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Diplomsko delo predstavlja tematiko digitalnega pripovedovanja zgodb, osredotočeno pa je 
na osnovnošolske učence. Teoretični del vključuje razlago, kaj je digitalno pripovedovanje 
zgodb, prednosti in doprinos, ki jih navajajo strokovnjaki  za različna področja ter nekaj 
osnovnih napotkov pri ustvarjanju. Opisana so tudi različna orodja, ki so jih pri poizkusu 
digitalnega pripovedovanja uporabljali profesorji, ter orodja, ki sem jih preizkusila sama za 
namen uporabe v osnovi šoli.  
 
Diplomsko delo vsebuje tudi dva praktična dela. Prvi, ki je potekal na nižji srednji šoli v Dolini 
pri Trstu, pod vodstvom učiteljic. Kot sodelavka sem imela priložnost opazovati in priskočiti na 
pomoč učencem, ko so snovali načrte, pridobivali multimedijsko gradivo in izdelovali zgodbe 
v Microsoft Office Powerpointu. Tema tega projekta je bila omejena na prostor in čas 
dogajanja, in sicer se je dogajanje odvijalo v šoli ter se zaključiti tekom šolskega dneva. Vsebina 
pa je bila v celoti prepuščena učencem. 
 
Drugi praktični primer se nanaša na poskus uporabe mobilne aplikacije Com-Phone Story 
Maker, ki sem ga izvedla s pomočjo učitelja Simona na Osnovni šoli Simon Gregorčič v 
Kobaridu. Pri tem projektu so učenci delali pod vodstvom učitelja  na opredeljeno tematiko 
šolskega športnega dne. Predstavila sem tudi razloge, ki so pripomogli k moji odločitvi za izbiro 
mobilne aplikacije. 
 
V sklepnem delu  diplomskega dela predstavljam izsledke anete med učenci po izvedenem 
poizkusu. Z anketo smo zbrali podatke o tem kako so učenci doživljali metodo pripovedovanja 
zgodb in o njihovih izkušnjah pri uporabi računalnika doma in v šoli, ter o tem, ali so med 
ustvarjanjem naleteli na težave ter kako so le-te rešili. 
 






The present thesis introduces the topic of digital storytelling, focusing on primary school 
pupils.  The theoretical part explains what digital storytelling is, what are its positive features 
according to experts in different fields, and provides some basic instructions on how to design 
a digital story. Moreover, different tools are described. The ones used by professors for the 
testing of digital storytelling, and tools that I tested personally for the purposes of classroom 
use. 
 
The thesis is divided into two empirical parts. The first part was carried out at the lower 
secondary school in Dolina pri Trstu under the mentorship of two professors. As a co-worker 
I had the opportunity to observe and help pupils in planning, acquiring multimedia material, 
and creating stories in Microsoft PowerPoint. The topic of the project was limited to time and 
space of the event. The story had to take place in school and the pupils had to finish their work 
by the end of the school day. The content of the story was entirely up to the pupils.  
 
The second empirical example describes the attempt to use the mobile application Com-
Phone Story Maker which was carried out with the help of professor Simon at the Simon 
Gregorčič Primary School in Kobarid. In this project the pupils worked under the professor's 
mentorship. The topics of their stories were related to the school sports day. Furthermore, 
reasons for choosing the above mentioned mobile application are given. 
 
In the final part of the thesis, feedbacks of the pupils are presented. The goal of the survey 
was to get information on how pupils experienced this method of storytelling and their 
experience on working on computer at home. The pupils were asked to fill out a questionnaire 
on whether they liked this kind of activity, and if they had any troubles during their work and 
how did they solve them. 
 






Pripovedovanje zgodb človeka spremlja že od nekdaj. Samemu pripovedovanju zgodb 
pedagogi, psihologi in sociologi pripisujejo velik pomen v našem razvoju skozi zgodovino 
človešta in posameznika. Že od nekdaj so si ljudje med seboj na podlagi zgodb, bodisi 
izmišljenih, bodisi resničnih, izmenjevali čustva, znanje, izkušnje ali pa se na ta način samo 
zabavali. Skozi zgodovino so zgodbe najprej vsebovale ustno besedilo, nato prve slikanice, 
kasneje se je pridružila še pisava [1] in tako se je pripovedovanje zgodb razvijalo vse do 
digitalizacije, ki nam omogoča različne načine in metode pripovedovanja.  
 
Digitalno zgodbo lahko povemo s pomočjo različnih elementov. Ti elementi so fotografija, 
slika, video, zvok, tekst, animacija, ipd.   
 
Sodobna tehnologija nam omogoča, da našo zgodbo zajemamo z različnimi napravami, kot so 
mikrofon, kamera in fotoaparat. Različna orodja na naših računalnikih ali mobilnih napravah 
pa nam omogočajo ustvarjanje različnih gradiv ali informacij, ki so lahko tekst, fotografija, 
slika, zvok, animacija, video in še bi lahko naštevali. Vsi ti elementi, so digitalni multimedijski 
elementi in lahko postanejo gradniki naše digitalne zgodbe. Gradniki sami po sebi še niso 
digitalna zgodba, ampak to postanejo s smiselno ureditvijo, katero nam omogočajo različna 
orodja. 
 
Med pisanjem sem uporabljala izraz prejemnik, kar se nanaša na prejemnika digitalne zgodbe. 
Za uporabo tega izraza sem se odločila, ker izrazi bralec, gledalec in poslušalec niso primerni, 
saj nam multimedija omogoča združevanje različnih digitalnih multimedijskih elementov v 
celoto, ki jih lahko vidimo, slišimo, beremo ali smo z njimi celo v interakciji. 
 
V diplomskem delu sem se posvetila digitalnemu pripovedovanju zgodb pri osnovnošolskem 
pouku. Vsaka učna ura, snov, lekcija, projekt je svoja zgodba. Veliko jih pripovedujejo učitelji,  
jaz pa se bom posvetila tistim, ki jih pripovedujejo učenci.  
 
Začetek dela je namenjen spoznavanju digitalnega pripovedovanja in izvajanje tega v realnem 
okolju, pri pouku. V tem delu diplomskega dela so opisani uporabljeni postopki izdelave 
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digitalne zgodbe, orodja, ki so omogočala pridobivanje in obdelavo multimedijskih elementov 
ter sama sastava elementov v digitalno zgodbo. 
 
Cilj diplomskega dela je v nadaljnih opisih orodji, namenjenih digitalnemu pripovedovanju, 
primernih za učence osnovnih šol, ter poizkusu uporabe izbranega orodja v razredu. 
 
Zaključni del diplomskega dela je namenjen ugotovitvam, ki so nastale med uporabo izbranega 
orodja Com-Phon Story Maker med poukom in razlagi vprašalnikov, katere so izpolnili učenci 







2. Digitalno pripovedovanje zgodb 
 
Pojem digitalna zgodba v osnovi  pomeni združevanje pripovedovanja zgodb in različnih 
multimedjiskih elementov.  Posledično so bile možnosti izdelave tovrstne zgodbe močno 
vezane na razvoj računalniške tehnologije, vendar se je kljub temu besedna zveza začela 
pojavljati že pred letom 1990 [2]. 
 
Sociologi ugotavljajo, da je zgodba način podajanja informacij. Informacije pa posredno ali 
neposredno uplivajo na osebne interpretacije zgodb. Zaradi tega je pripovedovanje zgodbe 
vedno subjektivno obarvano [3]. Če želimo svojo zgodbo čim bolj slikovito upodobiti na način 
kot smo si zamislili, nam poleg pripovedovanja to ponujajo še številni multimedijski elementi. 
 
Digitalizacija nam prinaša ogromno možnosti, s katerimi se lahko izrazimo ali pa si olajšamo 
predstavitev informacij ostalim. Zaradi tega je digitalno pripovedovanje zgodb že našlo pot 
tudi v šole [4]. 
 
Pripovedovanje zgodb omogoča osmišljanje sveta in posameznikovih izkušenj, reševanje 
problemov in interpretacije. Pri poučevanju in učenju je pripovedovanje zgodb vključeno v 
opismenjevanje, naravoslovje, matematiko in zgodovino [5].  
 
Med vzgojno-izobraževalnimi cilji je v osnovni šoli tudi digitalna pismenost, ki obsega izražanje 
in ustvarjanje z različnimi kodnimi sistemi v okviru multimedijskih elementov. Razvoj digitalne 
pismenosti je uspešna kadar poteka v okviru različnih predmetov, ko učenci razvijajo svojo 
ustvarjalnost v okviru različnih učnih vsebin. Digitalno pripovedovanje zgodb omogoča prav to 
povezavo med razvojem digitalne pismenosti in različnih predmetov [5]. 
 
Digitalno pripovedovanja je proces, razdeljen na 8 glavnih točk. Točke obsegajo idejo, kaj 
bomo pripovedovali, raziskovanje in učenje, pisanje načrta, storybord plan ali pisanje 
scenarija, pridobivanje gradiva, sestava gradiva v celoto, predstavitev in na koncu odziv 
prejemnikov zgodbe [6]. Točke procesa digitalnega pripovedovanja zgodb po korakih prikazuje 





Slika 1: Proces digitalnega pripovedovanja [7] 
 
Prednost digitalnega pripovedovanja je tudi ta, da je prejemnik digitalne zgodbe lahko tudi 
ustvarjalec sam ter je tako v interakciji s pripovedovano vsebino. Smiselno urejena digitalna 
zgodba ne potrebuje več osebe za njeno pripovedovanje, temveč različne tehnološke naprava, 
kot so računalniki, projektorji, interaktivne table, mobilne naprave... 
 
Izberemo si lahko različne načine pripovedovanja, ki so lahko odvisne od naših tehnoloških 
spretnosti, pa tudi od načina, kako želimo zgodbo podati naprej. 
 
Posrednik zgodbe je lahko še vedno fizična oseba, ki zgodbo prenese s pomočjo spominske 
naprave, ali pa to postane svetovni splet. Orodja namenjena digitalnemu pripovedovanju nam 
navadno na koncu ponudijo shranitev zgodbe, njeno posredovanje ali deljenje med 
uporabnike različnih spletnih mest. Ponujene možnosti se od orodja do orodja razlikujejo. 
Najpogosteje najdemo možnosti shranitve zgodbe v shrambo same aplikacije na spletu, 
lokalno, na našo napravo, ali v računalniški oblak. Najpogostejše neposredne možnosti 
posredovanja zgodbe v svet pa so e-pošta, delitev na družbenih omrežjih ali objava na katerem 




Da ustvarjanje obrodi kvalitetno pripoved digitalne zgodbe, je pionir ideje digitalnega 
pripovedovanja, Joe Lambret podal sedem glavnih točk zgodbe, ki se jih je pomembno zavedati 
pri ustvarjanju. 
Prve štiri točke se ukvarjajo z zasnovo zgodbe [8]: 
- Tema zgodbe, ki je subjektivno obarvana a mora vsebovati tudi objektivna dejstva. 
- Dramatično vprašanje, je tista točka, ki prejemnike pritegne, da zgodbo spremljajo do 
konca. 
- Čustvena vsebina, spodbuja prejemnika, da se poiztoveti s pripovedovalcem. 
- Ekonomično ravnanje, s številom besed, elementov, učinkov in informacijo 
Zadnje tri točke pa se ukvarjajo z njeno realizacijo [8]: 
- Ritem zgodbe, nas spodbuja k razmišljanju ritma in  časa predstavitve posameznih 
elementov v zgodbi. Pomembno je določiti pravo hitrost glede na temo in število 
podanih informacij v določenem trenutku. Pri tem moramo biti pozorni tudi na končno 
dolžino zgodbe. 
- Dar glasu, govori o pomembnosti govora, ki ga vključimo. Pomembna je pravilna 
izgovorjava, jakost in termin izgovorjenih besed v zgodbi. 
- Glasba, pa nam pove, da premišljeno izbrana glasba in zvočni efekti ob zgodbi lahko 
pripomorejo k izboljšanju same pozornosti, učinkovitosti in k željenim čustvenim 
odzivom prejemnika. 
 
2.1. Digitalno pripovedovanje zgodb pri pouku 
 
Osnovne šole počasi pridobivajo sodobno računalniško opremo, ki s pomočjo različnih orodji 
omogoča ustvarjanje digitalnih elementov in digitalno pripovedovanje. Dobrodošlo pred 
samim pripovedovanjem, pa je tudi možnost zajema različnih multimedijskih vsebin, kar lahko 
storimo z fotoaparatom, mikrofonom, kamero.  
 
Tekom svojega dela sem se srečala z večjim številom učiteljev. Nekateri sodobno opremo s 
ponosom pozdravljajo in prakticirajo uporabo na različne načine, drugi so glede njene uporabe 
pri pouku še nekoliko skeptični. Sama menim, da uporaba omenjene opreme postaja dejstvo. 
Uporaba in izobraževanje s pomočjo le-te nam prinaša pismenost današnjega časa, ki se je z 
razvojem in globalizacijo oddaljila od samega branja in pisanja, ampak obsega še mnogo drugih 
8 
 
znanj. Kvalitetno orodje za vsesplošno pismeno razgledanost pa je prav ustvarjanje digitalnih 
zgodb [9].  
 
Veliko krat se prakticira uporaba samo enega od orodji, ki nam omogoča ustvarjanje ali 
oblikovanje digitalnih elementov. Pripovedovanje digitalne zgodbe pa nas prisili v večplastno 
razmišljanje, saj pri tem uporabljamo elemente in informacije, ki jih pridobimo na različne 
načine, hkrati pa se moramo ukvarjati s samo temo in urejanjem zgodbe.  
 
Po pogovoru z učenci različnih osnovnih šol, sem ugotovila, da je do sedaj najpogosteje in 
skoraj edino uporabljeno orodje pri pouku, ki omogoča digitalno pripovedovnje Microsoft 
Powerpoint. Njegovih osnov pa se učenci učijo šele pri izbirnem predmetu iz sklopa 
računalništva v 8. razredu. Učenci nižjih razredov so tako odvisni od interesa staršev, ali 
katerega iz med učiteljev.  Omenjen program nato učenci uporabljajo za različne predstavitve 
med ostalimi šolskimi predmeti. Pred izobraževanjem o programu, so odločitve o načinu 
predstavitve navadno poljubne. Lahko se odločijo za ročno izdelavo, ali uporabo programa.  
 
Ker omenjen program zahteva nekaj predznanja, sem razmišljala kako bi lahklo povezala tudi 
lažja orodja namenjena pripovedovanju s šolskimi predmeti, saj nam digitalno pripovedovanje 
omogoča uporabo širokega spektra orodji. Te so lahko zahtevnejša, ali pa tudi ne. Če je naše 
znanje ali želja dovolj velika in imamo na voljo dovolj časa, se lahko posvetimo kompleksnemu 
pridobivanju in urejanju multimedijskh vsebin ter kompleksnejši sestavi zgodbe. Če nam 
karkoli od naštetega primanjkuje, pa se lahko odločimo za uporabo hitrejših in lažjih načinov. 
To omogoča, da učitelji ne žrtvujejo časa namenjenega točkam v učnem načrtu za spoznavanje 
in urejanje orodj, vseeno pa lahko v svoje poučevanje vpeljejo digitalno pripovedovanje. 
 
Sama sem za razlago uporabe lažjih orodji, namenjenih digitalnemu pripovedovanju, 10-letnici 
in 12-letnici porabila nekaj minut. Pri aplikaciji Com-Phone [10], ki je enostavna in primerna 
tudi za mlajše učence, sem porabila približno 7 minut. Aplikacija VideoShow [11], ki je 
primerna za njuno starost oziroma tudi za starejše, pa mi je za obrazložitev in skupne poizkuse 
uporabe vzela 15 minut. Po teh kratkih uvodnih razlagah sta nato sami preizkušali ponujene 
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možnosti in izelovali digitalno zgodbo. S pomočjo omenjenih aplikacij lahko učenci ustvarjajo 
hitre digitalne zgodbe, na temo, ki jo opredeli učitelj. 
 
Ustvarjanje digitalnih zgodb prinaša aktivno sodelovanje učenca, kreativno razmišljanje, 
ustvarjalnost, skupinsko delo, kritčino razmišljanje, raziskovalno učenje, ter spodbuja 
iznajdljivost pri reševanju problemov, inovativnost, različno uporabo tehnologije, ter razvija 
vedenje o možnostih, ki jih tehnologija omogoča [1]. 
 
Digitalno pripovedovanje zgodb spodbuja tudi uporabo spleta [4]. Splet postane glavna 
informacijska točka. S pomočjo njegove uporabe se učimo reševati probleme, ki nastanejo pri 
uporabi tehnologije, učimo se iskati različno vsebino in anlaizo le-te, ter ocenitve njene 
verodostojnosti, omogoča pa nam tudi iskanje virov različnih multimedijskih elementov, ki jih 




2.2. Poizkus v Dolini pri Trstu 
 
Poizkus, ki sem se mu 16. 05. 2016 pridružila v nižji srednji šoli Simon Gregorčič v Dolini pri 
Trstu, sta v sklopu svojega doktorskega študija na Pedagoški fakulteti izvedli učiteljici Christina 
Biber, ki je bila tudi vodja poizkusa, in Sara Brezovec. Omogočili sta mi vpogled v šolsko okolje, 
možnost pogovora z učenci, ki sem jim nudila tehnično pomoč ter sodelovanje in opazovanje 
poteka dela. Razvijata idejo povezovanja različnih učnih predmetov in tehnologije ter s 
proučevanjem zadovoljstva otrok pri tovrstnem učenju. Eksperiment se je izvajal med učenci 
vseh razredov, razen zaključnega, saj so se le-ti pripravljali na zaključni izpit. To pomeni, da so 
sodelovali učenci, ki bi v Sloveniji obiskovali 6., 7. in 8. razred osnovne šole.  
 
Cilj pouka je bil, da v manjših skupinah, po korakih ustvarijo svojo digitalno zgodbo, katere 
tematika se nanaša na dan v šoli, ki je lahko resničen ali pa popolnoma izmišljen.  
 
Poizkus mi je omogočil lep vpogled v razred, na znanje učencev in njihovo iznajdljivost pri 
reševanju problemov ob projektnem delu, ki jim ga je zastavila učiteljica Christina. Zanimalo 
me je tehnično znanje učencev in njihov odnos do sodobne tehnologije, ki so jo na poizkusu 
uporabljali. Zanimala me je tudi njihova uporaba orodji in naprav v šoli in doma, ter sam način 
pridobivanja gradiva, na kakšen način bodo gradivo oblikovali in sestavili v končni izdelek. 
Spremljala sem tudi predhodno načrtovanje in sestavljanje scenarijev. 
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2.2.1. Potek poizkusa in moja opažanja 
 
Navodila za pričetek dela:  
 
 





Slika 3: Navodila učencem, 2. stran 
 
Dan se je pričel z obiskom treh razredov nižje srednje šole. Najprej so se učenci razdelili v 
skupine, po tri. V vsakem razrerdu je učiteljica Christina skupinam razdelila liste z navodili in 
jim obrazložila potek nalog, ki jih bodo opravljali po skupinah. Cilj je bil sestaviti digitalno 
zgodbo.  Postopek dela je razdeljen na 7 korakov. 
 
1. korak: Izberite temo (naslov) zgodbe. 
Zgodba naj bi se nanašala na dogajanje v šoli. Lahko so izbirali med resnično ali domišljijsko 
zgodbo. Dogajanje tipičnega dne, ki je lahko povprečen, dober ali slab, učenci pa so se lahko 
postavili tudi v vlogoučitejev.  
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Učenci so se različno odzvali, nekatere skupine so takoj pričele z razvijanje idej in pogovorom, 
v nekaterih skupinah pa so bolj začudeno strmeli predse ter se pričele spogledovati med seboj. 
Kasneje, ko so se vsi sprostili in začeli z delom, so njihove ideje postale zanimive.  
 
2. Korak: Na papir načrtajte zgodbo.  
Učenci so imeli dve možnosti, in sicer so zgodbo lahko načrtovali v obliki miselnega vzorca ali 
po točkah.  Namen je bil začrtati osnovo zgodbe, ki jo bodo kasneje napisali v obliki scenarija 
v programu Microsoft Word. 
 
Christina mi je razložila okvirno znanje, ki naj bi ga otroci pridobili pri predmetu Tehnologija. 
Tako sem razmišljala, kako bi z njihovim znanjem poskušala izpeljati nalogo. Navodila glede 
načrta so bila jasna, vendar so nekateri učenci pisali spis. drugi so pisali miselne vzorce, a niso 
prav dobro vedeli, kaj bi pisali ter na kakšen način. Predlagala sem jim diagram poteka in 
pogovorno smo poizkušali predstaviti idejo zgodbe. Zatem so ustvarjali manjše skice, poleg pa 
smo si poizkušali zamisliti še besedilo ali zvok. 
 
 
Slika 4: Primer idejnega načrta zgodbe 
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3. Korak: Na računalnik napišite scene, dialoge zgodbe in pripovedne dele. 
Profesorica Christina jim je na začetku povedala, da tekst pišejo v programu Microsoft Word. 
Zaradi velikega števila učencev vseh treh razredov, skupaj jih je bilo okoli 45, je bilo podajanje 
navodil zelo hitro in zato bi morali dobro poslušati in biti pozorni. 
 
Na tej točki so se že pojavila vprašanja, kateri program naj uporabijo. Nekateri namreč niso 
vedeli, kateri program morajo uporabiti za pisanje, enako pa se je zgodilo tudi pri sedmem 
koraku, ki zahteva predstavitev.  Ko je delo steklo, so se bolj znašli in pričeli so tipkati scene in 
dialoge. Zdelo se je, da vedo, kaj počnejo. 
 
 
Slika 5: Sestavljanje ideje na različne scene v programu Microsoft Word 
 
4. Korak: Lektoriranje zgodbe 
Učiteljice so pregledale zapisano in popravile slovnične in stilske napake. 
 
5. Korak: Izberite, kako želite prikazati zgodbo. 
Navodila so narekovala, naj lektoriranemu tekstu dodajo fotografije ali ilustracije in pripišejo, 
katero multimedijsko gradivo bodo v posameznih scenah uporabili. Delo je še vedno potekalo 
v Microsoft Wordu. Nastal naj bi kot nekakšen načrt za izdelavo Powerpoint predstavitve, v 






Slika 6: Dodajanje slikovnega materiala tekstu v programu Microsoft Word 
 
Tu se je pojavilo največ težav. Nekateri učenci so bili prepričani, da se bo tu naloga zaključila. 
Prišlo je do zamenjav možnosti, ki nam jih določen program ponuja. 
Prav tako se je pojavilo vprašanje, kako v Word umestiti posnetek. Opazila sem, da jim dela 
težave uporaba več orodji hkrati. Pri učencih je manjkalo zavedanje, da lahko fotografijo 
poljubno obdelam s pomočjo nekega orodja, jo nato prilepim v načrt v Wordu in nato 
uporabim v Powerpointu, kasneje pa jo lahko delimo na spletu. Pojavile so se težave pri iskanju 
fotografij na spletu. Nekatere so bile premajhne za predstavitev, nekatere celo za dodanje v 
Word načrt, ki so ga izdelali. Na tej točki sta učiteljici začeli poudarjati ažurno shranjevanje ter 
zbiranje gradiva v skupni mapi.  
 
Dekleta v eni od skupin so me prosila, če jim priskočim na pomoč pri skeniranju rizbic. Nekaj 
težav mi je povzročal italjanski jezik, vendar smo skupaj uspele. Ugotovile smo, da je risbica 
shranjena v pdf formatu. Dekleta so bila seznanjena, da je format namenjen branju in da 
urejanje ne bo mogoče. Nato smo risbe ponovno skenirale in nastavile shranjevanje v PNG 




Pri prenosu podatkov iz naprave na napravo, sem opazila, da so za različne načine učenci že 
slišali. A zdelo se mi je, da se različnih možnosti ne zavedajo.   
 
Skupina fantov je snemala video in se zelo trudila kakovostno odplesati koreografijo na glasbo. 
Kasneje pa jim je težave povzročala montaža videa in posledično tisti dan projekta niso 
dokončali. Menim, da je bil video eno izmed področij, ki ga še niso dobro obvladali.  
 
 
Slika 7: Snemanje plesa učenca z osebnim telefonom 
 
6. Korak: Pripravite multimedijsko gradivo 
Naloga tega koraka je bila, da vse gradivo, ki so ga kakorkoli pridobili, ali z brskanjem po spletu 
ali s snemanjem, fotografiranjem, risanjem in nato skeniranjem, zberejo v svoji mapi na 
računalniku in začnejo obdelavo.  
 
Ko so počasi skupine dosegale to točko, za mirno delo ni bilo več veliko časa. Učenci so 
fotografije in skenirane risbice urejali v programu Artweaver. Tem so dodajali tekste in 
oblačke, namenjene stripu, prav tako v Artweaverju in tudi v Microsoft Wordu. Izrezovali, 
lepili, barvali so in kopirali predhodno pripravljeno gradivo. Nekateri so obdelovali zvočne 
posnetke v programu Audacity. Imeli so veliko idej in uprašanj kako jih realizirati. Menim, da 
so se pri tem koraku vsi srečali s problemom, ko so si v načrtu nekaj zamislili, nato pa so imeli 
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težavo, kako to tudi tehnično izpeljati. Učenci so bili zelo vedoželjni, zagnani in ob težavah niso 
obupali, temveč so vztrajali. Na voljo so imeli tudi svetovni splet, a jim zaradi pomanjkanja 
iznajdljivosti in znanja, kako brskati po spletu, to ni dovolj koristilo. Že samo zavedanje, da 
lahko problem rešijo z brskanjem po spletu, kjer poiščejo možne rešitve, jim ni bil dovolj blizu. 
Učenci pa so se izkazali v medsebojni pomoči in skupinskem delu. 
 
 
Slika 8: Reševanje problema pri pripravi multimedijskega gradiva 
 
7. Korak: Multimedijsko gradivo sestavite v programu za predstavitve 
Navodila so narekovala, naj zbrano in po želji urejeno multimedjisko gradivo, ki so ga pripravili, 
prenesejo v svojo digitalno zgodbo ter uredijo predstavitev, namenjeno razredu. Za urejanje 
predstavitve so uporabljali Microsoft Powerpoint, saj je učiteljica vedela, da delo s tem 
orodjem že vsi nekoliko poznajo.  
 
Menim, da je Microsoft Powerpoint zaradi svoje razširjenosti najbolj poznan in tako tudi 
največkrat uporabljen program pri tovrstnih predstavitvah pri nas. Otroci so bili srednje 
seznanjeni in vešči programa. Poznali so osnovne funkcije, preizkušali pa so tudi nove 
možnosti. Pogoj za izvedbo pa je bil tudi to, da so učenci, tudi tisti mlajši, dovolj dobro 
obvladali to orodje, saj tovrstna naloga le zahteva nekaj predhodnih izkušenj. Ko so sestavljali 
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Slika 9: Urejevanje prvih Powerpoint projekcij 
 
2.2.2. Uporabljena orodja  
 
Orodja, ki so jih učenci uporabljali niso zapletena, a za tovrstno uporabo je potrebno že nekaj 
predhodnega znanj in uporabe. Orodja moraj predhodno poznati tako učitelji,  kot tudi učenci. 
Niso namenjena hitri izdelavi. Orodja za obdelavo, ki so jih uporabljali omogočajo veliko, zato 
se lahko učenci med vsako uporabo, naučijo uporabe dodatnih možnosti.  
 
2.2.2.1. Microsoft Word 
 
Menim, da ta program poznamo vsi, ki smo se kdaj srečali z računalnikom. Je eden prvih, če 
ne celo prvi s katerim se učenci srečajo med poukom in se učijo oblikovanje besedil ter bolje 
spoznavajo tipkovnico. 
 
Namenjen je vnašanju in oblikovanju teksta. Učenci so ga med poizkusom pričeli uporabljati 
pri tretjem koraku naloge, ki je od njih zahteval dodajanje teksta, kasenje pa še slikovnega 
gradiva v nek skupen dokument. Na koncu petega koraka je ta dokument predstavlja načrt 
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priprave digitalne zgodbe. Dodan tekst in fotografije so lahko direktno, s pomočjo možnosti 
"kopiraj" in "prilepi" prenesli v svojo Powerpoint predstavitev. Audacity 
 
Audacity [12]  je programska oprema namenjena snemanju in obdelavi zvočnih posnetkov, 
katere lahko po končanem urejanju kot gradnike dodajamo digitalnim zgodbam. Ima jasno 
vidne glavne ukaze. To omogoča hitro upravljanje osnovnih funkcij, kot so predvajanje, 
snemanje, razanje in lepljenje posnetkov ter oblikovanje signalne ovojnice, ki nam omogoča 
urejanje jakosti različnih delov zvočnega posnetka. Prav tako lahko spremenjamo jakost na levi 
in desni strani predvajanja.  Program vključuje tudi možnosti dodajanje raznih zvočnih učinkov, 
zajemanje zvoka iz interneta, ob dodatni opremi za snemanje zvoka kot je mikrofon omogoča 
tudi snemanje ali pa to enostavno opravimo s pomočjo teledona. S pomočjo dodatne opreme 
lahko pretvarjajo stare analogne zapise v digitalne [13]. Ponuja nam tudi različne filtre, ki nam 
omogočajo normalizacijo posnetka, avtomatsko odstanjevanje šuma, rezanje tišine. Ponuja 
veliko osnovnih in enostavnih možnosti, a hkrati je tudi dovolj razvirt za tiste bolj zahtevne. 
 
 
Slika 10: Obdelava zvoka s programom Audacity [14] 
 
Je brezplačen program. Podpira formate kot so WAV, AIFF, FLAC, MP2, MP3 in Ogg. Še nekaj 
drugih formatov pa omogoča FFmpeg knjižnjica. 
Program se v nekaterih šolah že prakticira, kot orodje pri sestavljanju programa namenjenega 





Artweaver [16], je računalniški program namenjen slikanju, risanju ter obdelavi fotografij. Je 
brezplačen. Delovanje temelji na uporabi plasti. Primeren je tako za začetniške ustvarjalce, kot 
za tiste malo bolj zahtevne. Omogoča nam veliko število orodji. Ima zelo dobro razvit sistem 
oponašanja pravega čopiča in dobro nastavljivo velikost ter obliko. Izberemo lahko slikanje z 
akrilnimi barvami, oljnimi barvami, svinčnikom različnih oblik in trdot, voščenkami, ogljem, 
pastelnimi barvami, štampiljko, peresom in še nekaj drugimi možnostmi. Vse te možnosti 
ponudijo predvsem slikarsko nadarjenim učencem veliko možnosti za likovno izražanje in 
oblikovanje svoje digitalne zgodbe skozi likovno umetnost. Ampak tudi za ostale, ki jim risanje 
in slikanje ni tako blizu se tu najdejo različna orodja s katerimi lahko uredijo fotografije. Ponuja 
nam najbolj osnovne pripomočke, ki jih pri večini tovrstnih programih. Obrezovanje, dodajanje 
ali izrezovanje koščkov, dodajanje teksta z ogromnim številom fontov ki jih lahko izberemo, 
spreminjanje barv ki so lahko RGB ali CMYK. Izbiramo lahko med različlnimi filtri. Vsak od teh 
filtrov nam ponudi še dodatne možnosti, nekateri pa celo dodaten parametre, ki jih lahko 
poljubno nastavimo [17]. 
 
 
Slika 11: Artweaver med obdelavo skenirane risbe učenk  
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2.2.2.3. Microsoft Powerpoint 
 
Microsoft Powerpoint [18], je do sedaj najpogosteje uporabljeno orodje namenjeno 
predstavtvam. Kot računalniški program deluje na operacijskih sistemih Microsoft Windows in 
Mac OS. Lahko ga uporabljamo tudi kot spletno aplikacijo ali mobilno aplikacijo, ki pa je 
prilagojena  za Android in iSO. Prva različica se je pojavila že leta 1987. Poleg tega pa je zaradi 
razširjenosti Microsoft Office programov med katere spada, tudi najbolj  razširjen program za 
predstavitve po svetu. Ponuja izdelavo enostavne predstavitev, ko v drsnik vstavimo željeno 
število diapozitivov, v katere kasneje vnašamo tekst, fotografije, zvok in video. Vsebino lahko 
nalagamo iz naše naprave ali pa jo poiščemo na spletu. Omogoča določanje različnih prehodov 
med posameznimi diapozitivi, lahko izbiramo med že določeno grafiko ozadja in razvrstitvijo 
prostora namenjenega elementom, lahko pa vse oblikujemo in uredimo na svoj način. 
Izbiramo lahko med različnimi animacijami dodanih elementov in načinom prikazovanja ali 






3. Pregled orodji 
 
V tem poglavju, bi se rada posvetila predstavitvi programskih orodji, katere bi bila po videnem 
in raziskanem primerna za digitalno pripovedovanje in uporabo pri pouku.  
 
Našla in pregledala sem navedena orodja: Microsoft powerpoint, Com-Phone Story Maker, 
VideoShow, Prezi, Wevideo, ThingLink, Glogster, TonDoo, Powtoon, Comic Master, Comic Life, 
Little Bird Tales, 30hands Starter, Story Jumper, ZooBrust, Toontastic, Storytelling Alice, 
Animoto. 
 
Med pregledanimi orodji sem iskala tista, ki so dovolj enostavna in za samo spoznavanje ne 
zahtevajo veliko čas. Pomembna lastnost je tudi to, da je orodje brezplačno in tako dostopno 
vsem učencem. Ko sem opazovala učence, sem ugotovila tudi, da imajo vsi svoje pametne 
mobilne naprave, s pomočjo katerih lahko zajemamo, oblikujemo in urejamo gradivo. Prav 
zaradi tega sem še bolj postala pozorna na spletne in mobilne aplikacije. Ideja o tem, da bi 
ustvarjali digitalno zgodbo s pomočjo mobilne naprave, mi je bila všeč tudi zaradi tega, ker jo 
lahko ustvarjamo v računalniško ne opramljenem razredu ter izven razreda.  
 
Pri izbiri operaciskih sistemov sem dala prednost Androidu in Microsoft Windowsu, saj 
opažam, da sta skoraj edina, ki se pojavljata med Slovenskimi osnovnošolci.  
 
Orodja, ki so se mi zdela primerna sem podrobneje opisala v naslednjih vrsticah. Parametre 
















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































3.1. Com-Phone Story Maker 
 
Com-Phone [10], je mobilna aplikacija katero poganja Android 2.2 ali novejši. Je brezplačna. 
Dovolj enostavna, da bi bila primerna že za učence druga triade osnovne šole. Aplikacija 
ponuja zajem zvoka in fotografije, dodajanje teksa, nalaganje že obstoječih fotografij in 
zvočnih posnetkov v naši napravi ter njihovo smiselno končno ureditev v digitalno zgodbo. 
Ureditev nam omogoča poljubno dodajanje okvirjev v katere dodajamo naše gradivo.  
Pomanjkanje alikacije je to, da okvir omogoča tri zvočne posnetkoe, ki pa se predvajajo 
istočasno in več dodanih tekstov a samo eno fotografijo. Motilo me je to, da k dodanemu 
zvočnemu posnetku ni bilo mogoče dodati več fotografij, a napovedujejo, da bo v prihodnje 
omogočala tudi predstavitev več fotografij ob zvočnem posnetku. 
 
 




VideoShow [11],  je mobilna aplikacija, pri kateri je povdarjen multimedijski element vido. Je 
brezplačna in enostavna. Poganja jo lahko Android ali iOS. Omogoča vstavljanje videa, slike, 
zvoka, teksta. Vse te elemente lahko pridobivamo med samo uporabo aplikacije, lahko pa jih 
nalagamo iz svojega telefona. Ko uporabljamo aplikacijo nam ta že ob samem zajemanju 
vsebine ponudi različne filtre in istočasno predvajanje glasbe iz interneta ali naše osebne 
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zbirke na telefonu. Ponuja nam tudi izbor teme, ki jo lahko dodelimo videu kasneje, dodatne 
grafične elemente, kot so razne štampiljke in manjše okrasne animacije, uporabo svinčnika 
različnih debelin in pester izbor barv. Vse te dodatne elemente lahko poljubno nameščamo po 
časovnici in jim določam njihovo aktivnost. Omogoča nam tudi filtre prelivanja med različnimi 
videi ali fotografijami na časovnici. Ko urejanje dokončamo shranimo video v našem telefonu, 
v shrambo aplikacije ali na dropbox. Zgodbo lahko takoj delim na družbenih omrežjih in drugje. 
Menim, da je zelo primerna za enostavno ustvarjanje digitalne zgodbe, ki se odvija na šolskih 
dejavnostih, katere potekajo izven razreda. 
 
 
Slika 13: Prvo testiranje aplikacije 11 letnice 
 
3.3. Prezi  
 
Prezi [20], je interaktivna spletna aplikacija, namenjena predstavitvam. Osnovna različica je 
brezplačna, ki pa ne omogoča zasebnega shranjevanja. Na pametne telefone si lahko naložimo 
aplikacijo Prezi, ki pa je namenjena samo branju, ne pa urejanju. Nastal je leta 2009, z 
namenom nadomestiti obstoječe predstavitvene orodja, ki so delovali na način drsenja, Prezi 
pa omogoča dinamično premikanje, rotiranje in približevanje po predstavitvi, ki ima obliko 
miselnega vzorca. Ponujene so nam različna grafična ozadja in razporedi oken namenjeni 
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dodajanju multimedijskega gradiva, katerega lahko prenesmo celo iz Powerpointa. Seveda jih 
lahko poljubno urejamo tudi sami. Dodajamo lahko vsebino iz naše naprave ali pa povezave 
različnih spletnih mest. Ker je njena shramba locirana na samo spletno aplikacijo, nam 




WeVideo [21]  je spletna in mobilna aplikacija, ki jo poganjata operacijska sistema Android in 
iSO. Ponujena nam je brezplačna različica, katera pa ne omogoča vseh funkciji kot plačljiva. 
Brezplačana možnost pusti na končni izdelavi vodni žig. Omogoča nam dodajanje videa, 
fotografij, lahko dodajamo tekst in izbiramo med nekaj pisavami. Brezplačne so tudi nekatere 
teme. Posnetku lahko dodajamo glasbo in uredimo jakost med zvokom na samem posnetku 
in dodano glasbo. Lahko izbiramo med svojimi zvočnimi posnetki ali pa posnetki, ki nam jih 
ponuja aplikacija. Ko zaključimo z urejanjem videa, ga lahko dodamo na različne video kanale, 
Facebook profil, naložimo na Dropbox, Box, Spletno stran in Drive. Aplikacija nam omogoča, 
da lahko dodajamo tudi predhodno urejene posnetke in fotografije. 
 
3.5. ThingLink  
 
ThingLink [22], je enostavna spletna in mobilna aplikacija. Osnovne možnosti, ki nam jih 
ponuja so brezplačne. Uporabljamo ga lahko na Androidnih, Microsoft Windows in iOS 
napravah. Omogoča nam, da naše ustvarjalno platno postane ena sama fotografija. 
Fotografijo lahko naložimo iz naše naprave, jo najdemo na spletu ali facebook profilu ali pa 
uzamemo eno iz med že uporabljenih javnih izdelkov te aplikacije. Ta fotografija postane naše 
platno, kjer lahko opisujemo kaj je vidno na fotografiji oziroma kaj fotografija predstavlje.  
Aplikacija omogoča dodajanje linka. Vsaka točka ki jo na fotografiji označimo ob zaključku 
označuje markacija, ki ob kliku nanjo pokaže naše besedilo, ki smo ga za to točko dodali. 
Besedilo lahko poljubno vsebuje tudi dodano povezavo na druge splente vire. Besedilo lahko 
vsebuje URL naslov in povezavo na drugo spletno mesto, če pa dodamo URL videa, bodi si iz 
Youtuba, Vimea ali iz katerega drugega spletnega vira z video posnetki se nam ob kliku odpre 
okno v katerem se video predvaja.  
27 
 
Moja ideja kako uporabiti aplikacijo med šolskimi dejavnostmi je, da otroci fotografirajo svoj 
projekt. Lahko je to poizkus, fotografija živali, ipd. Na to fotografijo nato prilepijo razno razne 
opise, vire zanimivih vsebin in video posnetke na to temo oziroma na temo določenega dela 




Glogster [23], daje možnost izdelave multimedijskega posterja na napravah z operacijskim 
sistemom iOS in na spletu. Spominja na stare plakate, ki smo jih izdelovali za šolske 
predstavitve, le da ta lahko vsebuje različne multimedijske elemente in je interaktiven. Na 
začetku izbiramo med različnimi temami začetne grafike, na katero lahko dodajamo elemente. 
Te grafike nam ponujajo fotografije, že oblikovane miselne vzorce, časovne pasove in 
podobno. Ponudijo nam tudi po delovni površini razporejene okan namenjena teksu, 
fotografiji in videu, ki pa jih lahko brez težav premikamo, brišemo ali dodajamo. Vstavljene 
multimedjiske elemente lahko poiščemo na internetu, jih prenesemo iz naše naprave ali pa v 
primeru aplikacije lahko naredimo ob izdelavi posterja oziroma gloga. Dodanim elementom 
lahko dodamo URL naslov želejne povezave. Poizkusna doba uporabe, katera traja 7 dni je 
brezplačna. Shranjevanje našega posterja ali gloga je mogoče v sgrambi internetne aplikacije 
Glogster, lahko kopiramo kodo posterja na svojo spletno stran, ponuja pa nam tudi možnost 
tiskanja posterja.  
 
 
Slika 14: Moj prvi glog [24]  
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4. Izbrano orodje Com-Phone Story Maker 
 
Med raziskanimi in pregledanimi orodji sem izbrala mobilno aplikacijo Com-Phone Story 
Maker, ki jo želim predstaviti osnovnošolcem in ponuditi v uporabo, kot poizkus. Izbrala sem 
jo na podlagi pregledanih parametrov.  
 
Odločila sem se, da bom uporabila hiter pristop in hiter način izdelovanja zgodbe, kar nam tudi 
ta aplikacija omogoča. Njena enostavnost nam omogoča, da znanje o uporabi pridobimo zelo 
hitro. 
 
Ker je aplikacija mobilna, jo lahko uporabljamo kjer koli. Njena enostavnost pa nam omogoča 
uporabo, brez predhodnega spoznavanja in učenja.  
 
Aplikacijo nam omogoča dodajanje poljubnega števila okvirjev, v katere vstavljamo 
fotografijo, tekst in zvok.  
 
Pomembno je tudi, da si učenci aplikacijo naložijo brezplačno. Najdemo jo v trgovini Google 
Play [9], na naših napravah pa bo delovala če te poganja operaijski sistem Android 2.2 ali 
novejši. Problem, ki lahko nastane, če kdo nima omenjene opreme, lahko rešimo na način, da 
učence razdelimo v delo po manjših skupinah.  
 
Če aplikacija postane premalo zmogljiva za potrebe uporabnika, se lahko osredotočimo na 
iskanje dodatnih orodji, ki omogočajo predhodno obdelavo fotografije ali zvoka in jih šele nato 
dodamo naši zgodbi. Zaključeno zgodbo pa prav tako lahko kasneje dodajamo drugim 
orodjem, ki omogočajo urejanje videoposnetkov. 
 
Menim, da je začetek uporabe tovrstnih enostavnih in brezplačnih aplikaciji dober uvod in 
začetek evalvacije digitalnega pripovedovanja zgodb v osnovne šole.    
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5. Poizkus pri pouku z izbranim orodjem Com-Phone Story Maker 
 
Poskus sem opravila na Osnovni šoli Simona Gregorčiča Kobarid, v sodelovanju z učiteljem 
predmetov računalništva, Simonom Skočirjem. Zanimal me je odziv tako učiteljev, kot učencev 
na samo idejo digitalnega pripovedovanja zgodb pri pouku ter odziv na izbrano orodje. Rada 
bi ugotovila tudi kakšne težave so imeli pri uporabi orodja ali sodelovanju z učiteljem. 
 
Želela sem predstaviti orodje, ki ne zahteva veliko časa za samo spoznavanje in pripravo in ne 
ovirajo zastavljenega učnega načrta učitelja. Prav zaradi tega menim, da mi je tudi uspelo 
izpeljati poskus. Zanima me tudi morebiten odziv drugih učiteljev, ki so sodelovali na športnem 
dnevu in se seznanili s projektom. Nekakšen dolgoročni cilj tega diplomskega dela, bi lahko bil, 
da bi se za sodelovanje na projektu odzval tudi kateri od učiteljev drugih predmetov.  
 
Seveda pa mi je bilo v interesu ponovno stopiti med učence in opazovati, kako sprejemajo 
tehnologijo, kakšno je njihovo znanje, zanimanje in kakšna zanja jim ponuja računalniška 
učilnica. 
 
5.1. Potek poizkusa 
 
V ponedeljek 05.09.2016 ob 12.40h se je začela uvodna ura izbirnega predmeta 7. razreda, ki 
nosi naslov Urejanje besedil. Predmet je namenjen osnovnemu spoznavanju računalnika in 
računalniške opreme ter prvim začetnim funkcijam, kot so ustvarjanje nove mape, 
shranjevanje dokumentov v različnih formatih, iskanje informacij na spletu, povdarek pa je na 
urejanju besedil v programu Microsoft Office Word. Urejanje besedil je prvi od sklopa treh 
izbirnh predmetov na temo računalništav, ki se razvrstijo v zadnji tiadi devetletke na Osnovni 
šoli v Kobaridu. Učitelj Simon Skočir me je povabil v razred, da bi predstavila namen digitalnega 
pripovedovanja zgodb in jim ponudila možnost ustvarjanja na šolskem športnem dnevu, ki je 
bil izpeljan 07.09.2016.  
 
Pripravila sem kratko Powerpoint predstavitev o tematiki in kratka navodila za uporabo 





Ko sem pričela s predstavitvijo je stekel pogovor o tem, da so zgodbe ena izmed najstarejših 
oblik komunikacije, da je zgodba vse kar se dogaja, da je lahko izmišljena, lahko je pomembna 
novica ali pa projekt pri šolski uri. Pogovorili smo se o multimedijskih elementih, ter da nam 
različna orodja omogočajo njihovo pridobivanje ali urejanje. 
 
Naslednji korak je bil, ko smo ugotovili, da nam fotoaparat omogoča zajem multimedjiskih 
elementov, ne pa tudi urejanja le-teh. Na tej točki smo začeli omenajti Microsoft Powerpoint, 
ki ga kot predstavitveno orodje poznajo vsi, a po tem ko so izrazili željo, da bi ga radi uporabljali 
pri predmetu sem ugotovila, da jim njegova uporaba ni dovolj poznana. Veliko jih je izrazilo 
željo, da bi se učili uporabe in tako pri ostalih predmetih namesto plakatov izdelovali Microsoft 
Powerpoint predstavitve. Težava pa je, da ta program ni v učnem načrtu za 7. razred, lahko ga 
bodo pa spoznali pri izbirnem predmetu v naslednjem šolskem letu. Takrat sem jim povedala, 
da obstaja še velika množica drugih možnosti, ki jih predstavljam tudi v svojem diplomskem 
delu.  
 
Razložila sem jim, da jim bom predstavila zelo enostavno aplikacijo, ki si jo lahko naložijo na 
mobilne naprave, in ustvarili predstavitev športnega dneva, katerega bodo ustvarjali med 
samim potekom. 
 
Menim, da mi najprej niso čisto verjeli, da bodo lahko na športnem dnevu sploh uporabljali 
mobilne naprave. Nekaj-krat so z vprašanjem postavljenim meni in učitelju preverili če to res 
drži. Vidno so bili navdušeni in zainteresirani za navodila, ki bodo sledila. 
 
Pogovorili smo se o samem nalaganju aplikaceij na napravao, kar menim, da jim ni bilo tuje. 
Razjasnili smo samo kaj pomeni, da aplikacija deluje samo na Androidu in kaj hitro ugotovili, 
da imajo vsak svojega doma, ali pa skritega v najglobljem žepu torbe, saj je uporaba v šoli 
strogo prepovedana. Skupaj smo si na Youtube kanalu ogledali navodila za uporabo aplikacije 
Com-Phone Story Maker s pomočjo katere bodi ustvarili svojo zgodbo. Navodila sem pripravila 
sama, prav tako s pomočjo aplikacije Com-Phone in aplikacije za urejanje fotografij s katero 
sem dodala nekaj oznak na fotografije zaslona med uporabo aplikacije. Izrazili so željo, da bi si 




Pogovorili smo se tudi o vsem potrebnem za pričetek digitalnega ustvarjanja. Omenili smo, da 
je pomembno poslušati učitelja, njegove nasvete in upoštevati dano temo. Dobro je če si 
predhodmo sestavimo vsaj okvirni načrt, kako bo naša zgodba potekala. V primeru športnega 
dneva dogajanja veliko v naprej ne moremo predvideti a vseeno je potrebno imeti idejo o tem 
kako bo zgodba potekala, kje se bo pričela, kje zaključila, ter o tem, da poizkušamo spodbujati 
zanimanje prejemnika.  
 
Ker aplikacija ponuja veliko možnosti posredovanja zgodbe, jih je učitelj Simon opozoril, da naj 
zgodbe ne delijo na različnih spletnih straneh, pač pa naj mu jo posredujejo njemu osebno. 
 
Ko sem omenila, da si lahko zgodbo shranijo za spomin na osnovnošolske dni, se je učitelj 
Simon domislil, da bi bile takšne zgodbe lahko odlično gradivo na valeti, ki jo priredijo učenci 
ob zaključku osnovnošolskega izobraževanja.  
 
Celotna predstavitev in odprt pogovor med učenci je trajala približno 30 minut. Učencev, ki so 
sodelovali na predstavitvi je bilo 11. Po koncu predstavitve jih je učitelj pozval naj tisti, ki želijo 
sodelovati dvignejo roko, saj sodelovanje ni bilo obvezno. Roko so dvignili vsi.  
 
Ob koncu pouka mi je učitelj sporočil, da mu je ideja všeč, da z veseljem vključi novosti ter da 
bo uporabil mojo predstavitev tudi pri učencih zaključnega letnika, ki obiskujejo izbirni 
predmet Računalniška omrežja. Tudi oni se bodo udeležili športnega dneva in naloga bo tudi 
zanje enaka.  
 
Seveda sem bila navdušena nad odzivom. Dogovorila sva se tudi o vprašalniku, ki ga bodo 
izpolnili v naslednjih dneh po poizkusu. Strinjala sva se gede vprašanj, ki so se nanašal na to 





6. Rezultat poizkusa v razredu in ugotovitve 
 
Na samem športnem dnevu, ki se je odvijal kot pohod na različne lokacije, odvisne od razredov 
so bili učenci prepuščeni sami sebi, svoji iznajdljivosti in ustvarjalnosti, saj jih učitelj Simon ni 
mogel sproti spremljati vseh.  
 
Po končanem športnem dnevu in ustvarjanju digitalne zgodbe v aplikaciji Com-Phone Story 
Maker, pa sva se z učiteljem z nekaterimi pogovorila in jih prosila če izpolnijo vprašalnik na 
temo aplikacije in ustvarjanja digitalnih zgodb. Nekatera vprašanja so jim dala možnost ocene 
od 1 do 5, druga pa so bila namenjena njihovemu opisu. Legenda namenjena oceni od 1 do 5 
v vprašalniku je obsegala: 
1-Ne, 2-Malo, 3-Srednje, 4-Da, 5 –Zelo. 
Prejela sem 18 izpolnjenih vprašalnikov. Povprečne ocene odgovorov učencev predstavljam 
v Tabeli 1.  
 
 
Tabela 2: Predstavitev odgovorov učencev – povprečne ocene 
 
Prvo vprašanje, ki se nanaša na predstavitev digitalnih zgodb in samo idejo o uporabi v razredu 
je bilo visoko povprečno ocenjeno (4,5). Tretje vprašanje, ki pa se nanaša na ustvarjanje 
digitalnih zgodb pri drugih predmetih nekoliko nižjo (3,61), vendar menim, da bi se ta ocena 
lahko dvignila, če bi uporabljali orodje, ki jim ponuja več možnosti.  
 
Izkazalo se je, da učenci z samo aplikacijo niso imeli večjih težav (2,6). Največje težave, katere 
so bile opisane na vprašalniku, po opravljeni nalogi in tudi ocenjene z visoko oceno pri 
vprašanju, ali so naleteli na težavo, so bile te, da aplikacija ne omogoča video posnetkov ter, 
da aplikacija ne omogoča dodajanja glasbe čez celotno predstavitev. Zaradi tega ima tudi 
ocena aplikacije srednjo oceno (3,17). Izkazalo se je, da so bili učenci sedmega razreda (4,36) 
veliko bolj navdušeni nad samo aplikacijo, kot pa učenci devetega razreda (2). Bilo je opazno, 
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da so učenci višjih razredov zahtevali in si želeli več možnosti, ki pa jih sama aplikacija ne 
ponuja.  
 
V končnih izdelkih nisem zaznala kombinacije drugih aplikacij, za katere so dobili namig v 
navodilih za uporabo. Med predstavitvijo je bilo udi omenjeno, da so sama navodila za 
aplikacijo Com-Phone izdelana v aplikaciji sami s pomočjo dodatne enostavne aplikacije za 
namenjene urejanju fotografij, ter da tisti, ki želijo več lahko raziščejo dodatne možnosti. To 
dejstvo je potrdilo to, da še ne razmišljajo o kombinaciji več orodji hkrati, ter da je sama 
aplikacija res enostavna in namenjena za tovrstno dejavnost učencem, ki še niso toliko vešči 
uporabe sodobnih orodji namenjenim obdelavi multimedijskih gradiv.  
 
Iz vprašalnika je razvidno, da učenci, ki so navedli, da so že uporabljali orodja kot so Windows 
Movie Maker, Microsoft Powerpoint, Adobe Lightroom in Adobe Photoshop imeli največ težav 
zaradi pomanjkanja kvalitete zajetih vsebin ter pomanjkanja možnosti aplikacije.  
 
Učenci, ki so navedli, da so že uporabljali orodja Miška, Kotiranje, Slikar s samo aplikacijo niso 
imeli težav, ali pa so jih imeli zelo malo. Zapisana težava pri uporabi, ki se ni nanašala na prej 
omenjene je bila povezana na izpisovanje teksta, dodajanje zvoka in na posredovanje izdelka. 
Na vprašalniku kjer je bila težava posredovanje teksta, je učenka zapisala, da je težavo rešila 
na način, da si je ponovno ogledala video posnetek z navodili. 
 
Razvidno je tudi to, da nekaterim učencem, ki že uporabljajo bolj zahtevna orodja, navedeno 
kot izven šolske dejavnosti, jim sama aplikacija ni bila všeč, popolno nasprotje pa je pri večini 
učencev, kateri še niso uporabljali zapletenejših programov. 
 
Na četrto vprašanje, ki jih sprašuje če bi tovrstno ustvarjanje ponovili na naslednjih 
dejavnostih, ki se dogajajo izven razreda so učenci skupno odgovorlili z da (4). Meni osebno, 
je pomemben naslednji, peti odgovor, ki govori, da se učenci zavedajo pomembnosti 
pridobljenega znanja na področju računalništva in multimedije. Odgovor je  




Pri vprašanju trinajst, ki sprašuje učence če so imeli pri posredovanju težave je povprečna 
ocena 1,98, kar pomeni da so imeli malo težav. Vsi, ki so odgovorili na vprašanje na kakšen 
način so posredovali učitelju zgodbo pa so odgovorili, da so to storili s pomočjo elektronske 
pošte. Izkazalo se je, da so nekatere zgodbe prispele v obliki fotografij in dodanega teksta v 
formatu jpg, ne v obliki končne predstavitve in mov formatu, kot bi morale. Omenjeno 
aplikacija ob ukazu za posredovanje v mov format zgodbo oblikuje sama.  
 
Na vprašanje, ali so že kdaj prej ustvarjali digitalne zgodbe je bil odgovor ne, od tega pa je 7 
učencev že uporabljalo Microsoft Powerpoint. Po tem lahko sklepamo, da so učenci že 
uporabljali določena orodja namenjena predstavitvam. Nekaj jih je omenilo tudi Windows 
Movie Maker, kot že uporabljen program doma in v šoli. Predvidevamo lhako, da omenjenega 
niso opredelili kot digitalno zgodbo.   
 
Zgodbe, ki sva jih prejela na žalost ne vsebujejo zvočnih posnetkov ampak samo tekst in 
fotografijo. Vse so dolge manj kot minuto, a povedo lepo zgodbo o pohodu in dogajanju. Na 
fotografijah vidimo, da so fotografirali table in gorske markacije, na ta način so bili pozorni 
tudi na potek same poti. Pozornost mi je pritegnila tudi fotografija na kateri skupina učencev 
na začetku pohoda z roko nakazuje smer, visoko v hrib, kamor so se odpravljali. Fotografiranje 
je vzbudilo večjo pozornost med učenci in na ta način je informacija o ciljnem vrhu še bolj 
zaokrožila med udeleženci pohoda.  
 
Opazila sem tudi fotografijo iz vrha Matajurja, na kateri vidimo zapisane okoliške hribe. To 
nam pove, da so navkljub vodenemu pohodu in uporabi mobilnih naprav opazovali okolico. 
Vključene najdemo tako podatke začetka in cilja pohoda ter vrnitve v dolino. Menim, da bi jih 
ob dodatnih navodilih lahko bilo še več. 
 
Čeprav se pohoda nisem udeležila sem opazila sodelovanje. Eno izmed zgodb sta ustvarjala 
dva učenca in opazila sem, de se podobna fotografija, katera je vsebovala enak fotografiran 
razgled in je bila posneta s pomočjo nagiba naprave, pojavi v dveh različnih zgodbah. Izrazito 
je bilo tudi sodelovanje med zgodbami sedmega razreda saj je razvidno, da so se med seboj 




Učitelj Simon je po končanem projektu ocenil idejo kot zelo dobrodošlo. Povedal je, da bi lahko 
bili rezultati še boljši. Manjkalo je še nekaj spodbude in angažiranosti. Povedal je, da se je tudi 
sam učil na ta način in spoznaval nove možnosti. Meni, da je vključevanje tovrstnega učenja 
zelo dobrodošlo in prihajajoče dejstvo. Odločno je povedal, da bo takšne prijeme še uporabljal. 
Meni, da večje želje po osebnem oziroma umetniškem izražanju ni bilo, pa poudarja, da je bila 
to za učence prva uporaba pametnih telefonu v učne namene. Sami so mu namreč povedali, 
da telefon najpogosteje uporabljajo za zabavo. Meni, da so uživali v fotografiranju in zbiranju 
multimedijskega gradiva, a samo urejanje gradiva v smiselno obliko, jim je že predstavljalo 
oviro po druženju z vrstniki. Dejali tudi so, da se ob snemanju lastnega govora počutijo 
negotove, zaradi tega te možnosti ni uporabil nihče. Menim, da so pozabili na zvoke narave, 
korakov in podobnih zvokov, katere bi bilo primerno omeniti med samo predstavitvijo naloge. 
Učitelj tudi meni, da so zgodbe zelo enostavne in v prihodnje bi moral mentor tovrstne zgodbe 
za samo pripravo nameniti dve šolski uri in učencem podati točne zahteve. Meni, da je bil  
njihov prvi korak nekoliko negotov, a je odprl nova vrata v način učenja, čeprav trenutno meni, 
da je tehnika bolj primerna za osebno in umetniško izražanje, kot predstavitev učne snovi.  
 
Omenja, da je večina otrok že vešča uporabe Microsoft Powerpointa, za kar pa moram dodati, 
da mednje spadajo otroci od sedmega razreda naprej. Omeniti tudi moram, da sem učitelju 
predstavila samo orodje Com-Phone Story Maker, želim pa si nadaljnjega, še bolj 
organiziranega sodelovanja ter predstavitve učitelju in mogoče tudi učencem še katero iz med 







Diplomsko delo obravnava temo pripovedovanja digitalnih zgodb pri pouku v osnovnih šolah, 
ter ponuja nekaj orodji, katere bi bil primerna za tovrstno uporabo. Zajema tudi poteka in 
rezultate poizkusa, ki sta bila izvedena v nižji srednji šoli v Dolini pri Trstu in osnovni šoli v 
Kobaridu. 
 
V prvem opisanem poizkusu, so imeli učenci na voljo več različnih tehnoloških naprav 
namenjenih zajemu in urejanju vsebine. V drugem poizkusu, pa sem se osredotočila na delo z 
mobilnimi napravami, kar je učencem omogočilo delo izven razreda. 
 
Prvi poizkus v Dolini pri Trstu je potekal pod vodstvom učiteljic. Učenci so uporabljali orodja 
namenjena pridobivanju in oblikovanju multimedijskih elementov ter orodja za smiselno 
ureditev le-teh v digitalno zgodbo. Končni izdelek je bila digitalna zgodba izdelana v Microsoft 
Powerpoint. 
 
Drugi poizkus v Kobaridu je potekal pod mojim vodstvom v sodelovanju z učiteljem 
računalniških predmetov na osnovni šoli. Učence sva seznanila z nalogo in orodjem v tridesetih 
minutah. Naloga je vključevala zajem različnih fotografij in zvoka ter dodajanje teksta na 
športnem dnevu. Orodje namenjeno izdelavi je bila mobilna aplikacija  Com-Phone Story 
Maker. Ob zaključku so učenci izpolnili vprašalnik. 
 
Pri obeh poizkusih sem imela možnost videti tehnična znanja učencev različnih razredov. 
Opazno je bilo sodelovanje in skupno reševanje problemov,  sproščena a motivirana 
naravnanost do zbiranja in oblikovanja multimedijskih vsebin ter sestava le-teh v digitalno 
zgodbo.  
 
Uporaba mobilnih naprav, se je izkazala kot uspešna in dosegljiva oprema v razredih druge in 
tretje triade osnovne šole. Prav tako se je izkazala za pravilno trditev, da večina učencev iz 
okolja poizkusa najpogosteje uporabljajo operacijski sistem Windows in Android. Zaradi tega 




Kot nadaljnje izhodišče predlagam, poizkus katerega iz med opisanih orodji, pri pouku različnih 
predmetov. Predlagam pa predhodno analizo stanja  o izkušnjah učencev pri delu z 
računalnikom v razredu. O njihovi uporabi in poznavanju različnih orodji, namenjenih urejanju 
multimedijskih vsebin. Na ta način lahko ocenimo njihove zmožnosti in pričakovanja od 
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